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Abstract

The analysis of digital teaching tool SOCRATIVE based on various forms
and purposes of use is presented. The experiment was conducted in the
framework of interdisciplinary work developed in the subjects: “Anatomy
and Histology of the Sight Sense”, and “Physiology of the Eye and the Visual
System” taught in the first course of the Optical-Optometry Degree at the
University of Zaragoza. SOCRATIVE has been used in class in order that
students in groups respond to a questionnaire in a case with immediate
feedback, another with a more evaluative nature and finally as a tool of full
group Tutoring. One of the advantages of this practice is the rapidity in
obtaining information about the degree of understanding of the subjects by
students, as well as feedback offered. Although it is observed the need to
properly delimit its conditions for use as an assessment tool. Students
consider it quite or very useful as a learning tool, but not for the evaluation.

Keywords: technology, evaluation, feedback, interdisciplinartiy

Resumen

Se presenta el andlisis de la herramienta digital docente SOCRATIVE en
relacion a diversas modalidades y finalidades de utilizacion. La experiencia
se ha realizado en el marco del trabajo interdisciplinar desarrollado en las
asignaturas: “Anatomia e Histologia Ocular” y “Fisiologia Ocular y del
Sistema Visual” del primer curso del Grado en Optica y Optometria de la
Universidad de Zaragoza. Se ha utilizado SOCRATIVE para que en clase los
estudiantes, por grupos, respondiesen a un cuestionario, en un caso con
retroalimentacion inmediata, en otro con un cardcter mas evaluativo y por
ultimo como herramienta de Tutoria de grupo completo. Una de las ventajas
de esta practica es la rapidez en la obtencion de informacion acerca del
grado de comprension de la asignatura por los estudiantes, asi como en la
retroalimentacion ofrecida. Para su utilizacion como herramienta de
evaluacion se constata la necesidad de acotar adecuadamente las

condiciones de la misma. En cuanto a la opinion de los estudiantes, lo
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consideran bastante o muy util como herramienta de aprendizaje, pero no asi
para la evaluacion.

Palabras clave: Tecnologia, evaluacion, retroalimentacion-feedback,
interdisciplinariedad

1. Introduccion

En el disefio del actual Espacio Europeo de Educacion Superior y con el fin de evitar un
cambio exclusivamente estructural, se ha apostado por una profunda renovacion
metodolégica. Renovacion concebida como “un proceso imprescindible a abordar para una
actualizacion de la oferta formativa de las universidades espafiolas” (Consejo de
Coordinacion Universitaria, 2006). Durante todos estos afios de desarrollo, se han ido
introduciendo metodologias activas que llevan asociadas herramientas muy potentes que
adquieren una gran relevancia como es el caso las Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacion (TICs). Estas TICs facilitan cualitativa y cuantitativamente el trabajo activo-
colaborativo (Serrat et al., 2012), elemento fundamental dentro del curriculum de los
estudiantes necesario tanto en el mundo académico como en el laboral (Gamez-Montalvo y
Torres-Martin, 2013) y que se ha revelado como uno de los grandes retos de Bolonia.

Actualmente existe una gran variedad de dispositivos moéviles en el mercado: portatiles,
notebooks, e-books, tabletas, etc., pero sin duda la aparicion de los Smartphones ha
supuesto una auténtica revolucion tecnoldgica e informativa (Gikas y Grant, 2013) ya que
permite el acceso a Internet en cualquier momento, desde cualquier lugar siendo, ademas,
una tecnologia que se encuentra muy extendida entre toda la poblacion. E1 Mobile Learning
(m-learning) es la modalidad educativa que facilita la construccion del conocimiento, la
resolucion de problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas o habilidades diversas
de forma auténoma y ubicua gracias a la mediacion de estos dispositivos moviles portables.
Gracias a su versatilidad, el teléfono movil parece ser el dispositivo por excelencia en
educacion (Brazuelo et al., 2011). El profesor, dentro de su rol de mediador entre la
disciplina y los estudiantes, debe de facilitar y adaptar estos nuevos canales, que son
adecuados para incrementar el rendimiento de los estudiantes.

Con todos estos dispositivos moviles dentro del marco del u-learning se utilizan
simuladores, videos y demads aplicaciones multimedia que mejoran el estudio de una
disciplina (Lemos y Polemans, 2013; Serrat et al., 2012; Luesma, 2015). En este trabajo se
analiza el resultado de la utilizacion de SOCRATIVE como herramienta digital docente en
dos asignaturas: Anatomia e Histologia Ocular y Fisiologia Ocular y del Sistema Visual,
impartidas en el primer curso académico del Grado de Optica-Optometria en la Facultad de
Ciencias de la Universidad de Zaragoza.

2. Objetivo

El objetivo central de esta experiencia es el analisis de los resultados obtenidos tras la
utilizacion de la herramienta docente interactiva SOCRATIVE desde diferentes enfoques
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metodologicos; experiencia realizada con alumnos que trabajan de manera colaborativa
contenidos interdisciplinares dentro del entorno del Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP).

3. Desarrollo de la innovacion

Las asignaturas de Anatomia e Histologia Ocular y Fisiologia Ocular y del Sistema Visual,
ambas impartidas en el primer curso académico del Grado de Optica-Optometria en la
Universidad de Zaragoza, realizan actividades comunes utilizando el Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP) y la elaboracion de Portafolios (Luesma et al., 2014). Los estudiantes
trabajan en grupos de tres individuos y realizan tareas de manera colectiva en las que
asumen diferentes roles que rotan en los cuatro problemas propuestos. En el desarrollo de
esta metodologia interdisciplinar se mantienen tutorias individuales de los grupos, previas a
la entrega de los trabajos que constituyen los portafolios.

Durante los ultimos cursos académicos, de manera conjunta o independiente, se han ido
incorporando paulatinamente metodologias basadas en el “u-learning” para la imparticion
de ambas asignaturas, tales como la utilizacion de plataformas digitales (Moodle,
Blackboard), elaboracion de cursos 0 “on line”, creacion de laboratorios virtuales “on line”
en plataforma libre (OCW), utilizacion de codigos QR en sesiones practicas, etc.. La
presente experiencia se centra en la utilizacion de SOCRATIVE como herramienta
didactica interactiva en sesiones de grupo completo (conjunto de todos los grupos) una vez
entregados y evaluados los portafolios de los casos presentados dentro del marco del ABP.
De esta manera, y otorgandole un caracter didactico-ludico, se pretende detectar y corregir
posibles carencias conceptuales o formales, observadas en la correccion de los casos,
facilitando un constante Feed-back con los alumnos.

SOCRATIVE, tal como describe Andrea Urbano (2015) en la pagina web
https://prezi.com/usj7{fhed6rr/socrative, es un sistema de respuesta inteligente con el que el
profesor puede lanzar preguntas, concursos, juegos, a los que los alumnos pueden responder
en tiempo real desde sus dispositivos, ya que funciona desde un movil, desde una tableta,
desde un PC, un portati, etc. Las respuestas del alumnado se proyectan de manera
instantanea en nuestro dispositivo y antes de abandonar el aula SOCRATIVE pueden
comentar su experiencia, ya que cuentan con lo que llaman Exit Ticket donde los alumnos
pueden dejar retroalimentacion sobre la actividad.

De esta manera el profesorado de ambas asignaturas disefio tres cuestionarios diferentes
que contenian 20 preguntas cada uno de ellos, realizandose en tres sesiones en distintas
fechas en las que participaban los 23 grupos al mismo tiempo gracias a sus dispositivos
moviles, de tal manera que se establecié una competicion entre ellos en cada sesion,
generando un ambiente ludico. Las 20 preguntas de cada cuestionario eran de opcion
multiple con una sola respuesta verdadera o de verdadero/falso, de tal manera que la
respuesta de cada uno de los grupos se transferia de manera simple a través de sus
dispositivos moviles. A cada grupo se le asignaba un color con el fin de poder visualizar la
evolucion de cada uno de los grupos en la competicion. Los cuestionarios fueron disefiados
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cuidadosamente con el fin de resaltar aquellos aspectos que, por su complejidad o por falta
de una correcta transmision conceptual, no habian quedado suficientemente claros tras
realizar los casos practicos.

Al concluir las experiencias con SOCRATIVE los alumnos respondieron a una encuesta de
satisfaccion de cuatro preguntas, en las tres primeras las respuestas variaban del 1-5 (1 =
MUY POCO; 2 = POCO; 3 = NORMAL; 4 = BASTANTE; 5 = MUCHO) mientras que la
cuarta pregunta era de respuesta abierta:

1.;Os ha parecido facil la aplicacion SOCRATIVE?
2.¢0s ha parecido util como sistema de calificacion?
3.;0s ha parecido 1til como sistema de aprendizaje?

4.;Qué aspectos negativos destacarias?

4. Resultados

Dentro del planteamiento basico de funcionamiento de SOCRATIVE anteriormente
descrito, se disefiaron tres metodologias diferentes compatibles con la aplicacion, con el fin
de valorar los contextos en que puede ser utilizado y los resultados obtenidos en cada uno
de ellos.

4.1 Primera sesion SOCRATIVE

En esta primera sesion de SOCRATIVE, nuestro objetivo prioritario fue establecer una
primera toma de contacto con la aplicacion. Los 23 grupos se distribuyeron en el aula de tal
manera que trabajaban cooperativamente entre los miembros del mismo grupo y competian
con los otros grupos. Cada grupo contestaba al cuestionario mediante un dispositivo mévil.
El cuestionario constaba de 20 preguntas, como se ha comentado anteriormente, pero en
esta ocasion seleccionamos una opcion que presenta la aplicacion SOCRATIVE por la que,
una vez contestada la pregunta, se muestra la solucion correcta debidamente razonada. En
esta ocasion los resultados obtenidos no tenian repercusion para calificacion final de la
asignatura, so6lo se competia con el fin de conferir un caracter ludico a la sesion. Tras
analizar cualitativamente esta primera experiencia observamos:

Aspectos positivos:

e Se trata de un sistema de transmision de informacion rapida e inmediata.

e Permite aclarar puntos oscuros, errébneos o confusos, ya que podemos acotar la
informacion todo lo que nos interese para transmitir un concepto puntual que
deseemos resaltar.

e La posibilidad de que la aplicacion una vez contestada la pregunta muestre la
respuesta correcta, posibilita una retroalimentacion con el grupo; ya que si han
fallado reciben en el mismo momento la correccion y la justificacion detallada.
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e Se trata de una metodologia sostenible, ya que no supone la necesidad de inversion
econdmica ni de recursos materiales especiales, s6lo un aula con un cafién en la
que se disponga de conexion a Internet.

e Esuna metodologia transferible a otras areas de conocimiento y especialmente util
como herramienta de interdisciplinariedad.

Aspectos Negativos:

e Laaplicacion en si misma no es muy intuitiva.

e Es importante cerciorarse de que la conexion a Internet esté asegurada y tenga una
calidad aceptable.

e Aunque se observd compatibilidad entre los diferentes dispositivos utilizados (los
cuestionarios se podian ejecutar desde cualquier dispositivo o navegador), la
velocidad de realizacion variaba en funcion del dispositivo que se utilizase ya que
unos mostraban mejor conectividad que otros.

e Solo es posible competir entre 20 alumnos/grupos, 1o que en nuestro caso fue una
limitacion al contar con 23. Lo solucionamos reagrupando algunos de los grupos
que contaban con menos participantes.

e La aplicacion posibilita una opciéon de auto-asignar un color determinado a cada
grupo pero el problema es que si sales de la aplicacion y vuelves a entrar como
participante no te respeta el color preasignado, pudiendo asignarte otro que
pertenezca ya a otro grupo, acumulando los aciertos de varios grupos a los que se
les ha asignado el mismo color. La asignacion de colores es importante porque es
la manera de evidenciar el resultado de la competicién en graficos interactivos
(Figura 1)

e Al poder entrar varias veces en la aplicacion y comenzar de nuevo el cuestionario
se falsean los resultados, por lo que el valor cuantitativo de la prueba no es fiable.

e Elaspecto ludico que aporta la aplicacion es bastante limitado.

Fig. 1 Ranking de grupos con colores asignados

4.2 Segunda sesion SOCRATIVE
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En esta segunda sesion de SOCRATIVE, y para anadir una motivacion extrinseca a la
experiencia, se decidid premiar con una calificaciéon extra sobre la nota final de la
asignatura Fisiologia Ocular y del Sistema Visual de 0,6 puntos a los miembros de los
grupos vencedores (empataron 2) y 0,2 a los que quedaron en segunda posicion (empataron
otros 2). En esta ocasion, al ser calificable la actividad los alumnos no tenian acceso a las
respuestas correctas aunque el disefio del cuestionario se ajustaba al descrito anteriormente.
En esta sesion la asignacion de los colores a cada grupo se realizéo de manera manual de tal
manera que cada grupo sabia en todo momento el color que era sin riesgo de que el
programa asignara el mismo color a dos grupos diferentes. Una vez realizada la experiencia
observamos:

Aspectos positivos:

e Es un sistema que permite realizar calificaciones individuales o colectivas de
manera inmediata y automatica.

Aspectos negativos:

e Los estudiantes realizaban consultas en Internet, apuntes “on line”, etc. antes de
contestar a las preguntas del cuestionario, aspecto que en si mismo no es negativo
ya que potencia el aprendizaje autdnomo, pero en esta ocasiéon asi lo hemos
considerado al ser una prueba evaluable. Al no limitar el tiempo hubo quién se
demord demasiado en la bisqueda de informacion y tardé mucho en acabar el test,
mientras otros que no buscaron en internet acabaron antes pero sintieron que la
prueba no habia sido justa.

e De nuevo podian entrar varias veces en la aplicacion de manera que podian sumar
oportunidades en el acierto de las preguntas.

e No se consiguié incrementar el aspecto ludico de la actividad.

Del analisis de los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes, se puede deducir
que casi el 89% de los alumnos consideraban la herramienta SOCRATIVE bastante o muy
facil de utilizar, con respecto a la utilidad de la misma s6lo un 27,7 % consideraron que
podria resultar una herramienta 1til como sistema de calificacion, mientras que un 72.1 no
la consideran valida para calificar tal como reflejan en los aspectos negativos descritos en la
cuarta pregunta abierta. Con respecto a la posibilidad de su utilizacion como una
herramienta mas de aprendizaje el 72,1% de los estudiantes la consideraron bastante 0 muy
util.

De la cuarta pregunta sobre aspectos negativos los alumnos adujeron que, como sistema de
calificacion no es muy equitativo, ya que hay varios factores dificilmente controlables (al
menos tal como lo habiamos disefiado) que influyen en el resultado final de las pruebas; a
saber: posibilidad de copiar de otros compaifieros, de los apuntes de clase y de Internet, todo
ello favorecido ademas por el hecho de no limitar el tiempo de realizacion de los test.

Por otra parte fueron los propios alumnos los que si observaron su utilidad positiva como
refuerzo al finalizar determinadas partes del temario o tras la realizacion de los casos
practicos o mientras se esta estudiando. Ademads destacaron en especial la retroalimentacion
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que obtuvieron en la primera experiencia de SOCRATIVE cuando el propio programa les
daba la solucion adecuada y razonada por defecto.Las fuentes, tamafios y espacios que
deben usarse son las indicadas en este documento, que puede ser empleado como plantilla.

Tras analizar las dos primeras experiencias con SOCRATIVE vy la valoracion de los propios
estudiantes diseflamos la 3* Experiencia SOCRATIVE que a continuacion se detalla:

4.3 Tercera sesion SOCRATIVE

La utilizacion de SOCRATIVE en esta tercera sesion, se orientd como herramienta
didactica interactiva en Tutorias de grupo completo (conjunto de todos los grupos). En esta
ocasion se disefid un cuestionario mas reducido de solo 10 preguntas en el que las
respuestas correctas tampoco eran visibles. Tras su realizacion, los resultados de las
respuestas a las preguntas planteadas registrados en la plataforma eLearning SOCRATIVE,
sirvieron como base para el establecimiento de un debate (o discusion) entre los estudiantes
presentes moderado por el profesorado de ambas asignaturas y sin repercusion en la
calificacion final. Al finalizar la actividad destacamos:

Aspectos positivos:

e QGracias al debate posterior a la realizacién de la actividad, se obtuvo una gran
retroalimentacion bidireccional entre profesorado y alumnado de la parte del
temario involucrado en cada caso resuelto de ABP. Se incidié de manera especial
en aquellas cuestiones mas oscuras o dificiles de comprension. Inicialmente
debatieron entre los miembros del mismo grupo las posibles soluciones a las
preguntas planteadas, lo que ya supone un claro aprendizaje entre iguales, ya que
de una manera en muchos casos intuitiva, ellos mismos son capaces de solucionar
y aclarar aquellos aspectos basicos que al profesorado se le puedan pasar
inadvertidos. Tras realizar la actividad en un tiempo que en esta ocasion
estimamos en 20 minutos, y obtenido el ranking en la competicion por grupos, se
inici6 un turno de debate entre todos ellos moderado por el profesorado. Al no
existir la presion por la competitividad entre ellos, ya que no se puntuaba y s6lo se
jugaban el prestigio, el debate transcurrid sin tensiones, de manera relajada. De
esta manera conseguimos reforzar entre todos, aquellos aspectos que entrafiaban
mayor dificultad.

e Desde un punto de vista técnico al tener alumnos y profesores experiencia anterior
en el manejo de la aplicacion, y al haber disefiado la sesion teniendo en cuenta
todas las incidencias que habiamos sufrido con anterioridad, la sesioén transcurrid
sin ningun acontecimiento que nos retrasara o desviara del objetivo marcado.

Aspectos negativos:

e Seguimos sin conseguir incrementar el aspecto ludico de la actividad aun
intentando disefiar las preguntas desde un enfoque menos academicista.
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5. Conclusiones

La introduccion de SOCRATIVE en las asignaturas “Anatomia e Histologia Ocular” y
“Fisiologia Ocular y del Sistema Visual “de la Universidad de Zaragoza ha demostrado ser
un sistema que permite obtener informacion rapida del conocimiento y la comprension de
los contenidos de las asignaturas. Asimismo, facilita proporcionar una retroalimentacion
inmediata, lo que hace que sea valorada por los estudiantes como una herramienta de
aprendizaje bastante o muy util. Para su utilizacion cémo método de evaluacion, sin
embargo, deben acotarse las condiciones de la misma para que sea ésta valida y equitativa.
Finalmente, consideramos que se trata de una practica sostenible y transferible a otras areas
de conocimiento.
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